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Abstract

The Team Games Tournament learning model is one of learning through the application of group
strategies combin]ed with games that involve all of the students' activities. Each learner is unique. Each
student exhibits individual distinctiveness, with its own unique characteristics and learning needs. It is
the educator's responsibility to serve as an effective facilitator in each student's learning process, ensuring
that their interests and talents are met and educational goals can be efficiently realized. The results of the
observations made in class V SDN Wonotingal Maish use a conventional learning model where learning
is only teacher-centred. This study aims to explain that the TGT learning model is effective in improving
student learning outcomes in the science content of class V of SDN Wonotingal. This study used
quantitative research and employed a One Group Pretest Posttest design. The data analysis method used
is the N-gain test. Based on the results of the N-gain percentage test, it obtained a score of 58.0049 with
a minimum of 16.67 and a maximum of 100. Paired samples test sig experimental results. ( 2- tailed) of
0.000 < 0.05 it can be concluded that there is an influence between the learning scores of the pre-test and
the post-test. This shows that the use of the TGT teaching model is effective in the learning of science
for the class V students of SDN Wonotingal.
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Abstrak

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah sebuah pembelajaran dengan menerapkan
strategi kelompok dan mengkombinasikan dengan permainan melibatkan semua aktivitas siswa. Setiap
siswa menunjukkan kekhasan individu, dengan karakteristik unik dan kebutuhan belajarnya masing-
masing. Hal tersebut merupakan tanggung jawab pendidik untuk melayani sebagai fasilitator yang efektif
dalam proses pembelajaran setiap siswa, memastikan bahwa minat serta bakat mereka dipenuhi dan
tujuan pendidikan dapat terealisasikan secara efisien. Hasil observasi yang telah dilakukan pada
pembelajaran di kelas V SDN Wonotingal maish menggunakan model pembelajaran yang konvensional
dimana pembelajaran hanya berpusat pada guru. Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan bahwa
model pembelajaran TGT efektif dalam tingkatkan hasil belajar siswa pada muatan pelajaran IPAS kelas
V SDN Wonotingal. Pada penelitian ini mengunakan penelitian kuantitatif dan menggunakan One Group
Pretest Postest Design. Metode analisis data menggunakan uji N- Gain. Berdasarkan pada hasil uji N-
gain persen memperoleh skor 58,0049 dengan minimal 16,67 serta Maximum 100. Hasil percobaan
paired samples test sig.( 2- tailed) sebesar 0,000 < 0,05 dapat disimpulkan adanya pengaruh yang antara
hasil belajar dari pretest serta posttest. Hal ini menunjukan bahwa penggunaan model pembejaran TGT
efektif digunakan pada pembelajaran IPAS siswa Kelas V SDN Wonotingal.

Kata Kunci: Model pembelajaran, Teams Games Tournament, Hasil belajar

1. Pendahuluan

Pada abad ke-21, pesatnya kemajuan telah membawa transformasi peradaban sosial di seluruh aspek
kehidupan. Percepatan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi secara bertahap mengubah tatanan
masyarakat, dengan dampak nyata yang meluas ke berbagai aspek seperti pendidikan. Pendidikan
sebagaimana yang diuraikan dalam UU No0.20/2003 yang membahas mengenai Sistem Pendidikan
Nasional adalah suatu usaha yang disusun secara sistematis yang bertujuan untuk menumbuhkan
lingkungan dan proses belajar yang kondusif. Melalui upaya ini, siswa didorong untuk secara aktif
mengembangkan potensi mereka, yang mencakup kekuatan agama dan spiritual, pengembangan diri,
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kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, dan keterampilan penting yang diperlukan untuk kesejahteraan
mereka sendiri, kontribusi sosial, dan kemajuan bangsa dan negara. Tujuan pendidikan ialah menuntun
seluruh kodrat yang terdapat pada anak-anak, supaya mereka bisa meraih keselamatan dan kebahagiaan
yang setinngi-tingginya baik sebagai manusia ataupun sebagai warga masyarakat (Annisa, 2022).

Dalam menghadapi tantangan dinamis yang disebabkan oleh perkembangan zaman, pendidikan
menjadi hal yang terpenting. Perkembangan teknologi informasi menghadirkan tantangan yang tidak
dapat dihindari, sehingga memerlukan sistem pendidikan yang diarahkan untuk membekali siswa
dengan kompetensi abad ke-21 untuk mengatasi tantangan yang semakin rumit saat ini dan masa depan.
Kompetensi penting ini, yang secara umum dikenal sebagai 4C, mencakup critical thinking and problem
solving, creativity and innovation, communication skills, serta collaboration yang mencerminkan
keterampilan yang dibutuhkan secara global pada sistem pendidikan yang komprehensif. Untuk
mencapai tujuan tersebut diperlukan persiapan yang matang dalam lingkungan pembelajaran dan proses
pembelajaran yang terstruktur secara cermat selama kegiatan belajar mengajar. Pendekatan ini
menjamin tercapainya tujuan pendidikan sekaligus mengatasi tantangan unik yang muncul dari oleh
pendidikan abad ke-21. Oleh karena itu, perbaikan sedang dilakukan dalam penerapan metode
pembelajaran dan kurikulum agar selaras dengan tujuan pendidikan dan tuntutan pendidikan di abad
ke-21.

Saat ini sekolah menerapkan kurikulum merdeka yang berfokus pada pada pembinaan yang dapat
membentuk kemandirian, kreativitas, dan inovasi siswa. Berkaitan dengan hal tersebut menurut
Fadlillah dalam (Pahrudin, Agus dan Pratiwi, 2013), guru perlu memperhatikan beberapa aspek ketika
melakukan pembelajaran, antara lain: 1) fokus pada siswa, 2) pengembangan kreativitas siswa, 3)
penciptaan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan menantang, 4) inklusi nilai-nilai, etika,
estetika, logika, dan kinestetika, serta 5) penyajian pengalaman belajar yang beragam melalui penerapan
berbagai metode pembelajaran yang menyenangkan, kontekstual, efektif, efisien, dan bermakna. Untuk
mencapai tujuan pembelajaran tersebut, pemilihan model pembelajaran harus sesuai dan tepat.

Penentuan model pembelajaran perlu disesuaikan dengan karakteristik serta kebutuhan setiap individu
di kelas. Penggunaan metode mengajar yang kurang tepat akan mengakibatkan dampak yang
kurang optimal terhadap hasil belajar siswanya (Magdalena et al., 2024). Tenaga pengajar perlu
mengambil langkah untuk mengoptimalkan dan memaksimalkan berjalannya unsur pembelajaran
dengan memperhatikan kebutuhan siswa, kondisi siswa hingga penyediaan model yang mendukung
proses mengajar. Model pembelajaran adalah rencana pembelajaran yang paling luas dari praktik
pembelajaran yang dijelaskan dari awal sampai akhir dan secara khusus disajikan oleh pendidik
untuk mencapai tujuan pembelajaran (Hayani & Sutama, 2022). Model pembelajaran adalah salah satu
hal yang mempengaruhi kesuksesan jalannya proses pembelajaran (Febrianti et al., 2023). Model
pembelajaran merujuk pada keseluruhan rangkaian penyampaian materi pembelajaran yang mencakup
segala aspek sebelum, selama, dan sesudah proses pembelajaran oleh pengajar, beserta semua fasilitas
terkait yang digunakan secara langsung atau tidak langsung dalam aktivitas belajar mengajar (Julaeha
& Erihadiana, 2022). Model pembelajaran adalah suatu rencana konseptual dan operasional yang
mencakup identifikasi nama, karakteristik, urutan logis, pengaturan, dan fasilitas yang sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran (Asyafah, 2019). Model pembelajaran, sebagai suatu kerangka umum,
memberikan panduan dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Peningkatan prestasi belajar siswa
mendapat pengaruh besar dari model pembelajaran yang diterapkan (Sulistyo, 2016).

Dalam konteks memilih model pembelajaran, penting untuk menyesuaikannya dengan karakteristik dan
kebutuhan siswa. Saat ini, terdapat beragam jenis model pembelajaran, dan salah satunya yang
berorientasi pada siswa adalah cooperative learning. Cooperative learning adalah suatu pendekatan
belajar yang mendorong siswa untuk aktif belajar, berkolaborasi, dan berinteraksi dalam kelompok
kecil, menggabungkan lima unsur utama dalam pembelajaran kooperatif (Wisnu D. Yudianto, Kamin
Sumardi, 2014). Model pembelajaran kooperatif adalah suatu aktivitas pembelajaran yang
menggunakan pola belajar siswa berkelompok untuk menjalin kerjasama dan saling ketergantungan
positif sehingga tercapai proses dan hasil belajar yang produktif (Sumiati, 2022). Manfaat dari

590



C O L LAS E Journal of Elementary Education E-ISSN: 2614-4093
Volume 07 Number 03, May 2024 P-ISSN: 2614-4085
Creative of Learning Students Elementary Education

model ini termasuk pengembangan keterampilan sosial siswa, peningkatan motivasi belajar, dan
pembentukan hubungan antaranggota kelas yang positif (Jafar, 2021). Ketergantungan positif
antaranggota kelompok, tanggung jawab individual, interaksi antarindividu, kemampuan bekerja sama,
dan penilaian proses kelompok merupakan lima elemen kunci dalam pembelajaran tersebut.

Menciptakan pengalaman pembelajaran interaktif dapat dilakukan dengan menerapkan model
pembelajaran kooperatif, Teams Games Tournaments ialah salah satu metode yang dapat diterapkan.
Model ini mendukung siswa dalam belajar melalui kerja sama tim dan permainan yang kompetitif.
Pembelajaran kooperatif dengan menggunakan model Teams Games Tournament (TGT) merupakan
salah satu jenis yang sangat mudah diterapkan dan dapat memberikan kesempatan kepada seluruh siswa
dalam kegiatan pembelajaran tanpa memandang perbedaan individual (Wisnu D. Yudianto, Kamin
Sumardi, 2014). Model pembelajaran TGT merupakan prosedur pembelajaran yang memberikan
kesempatan kepada kelompok untuk berkompetisi dengan kelompok lain sehingga siswa bergairah
belajar (Rachma Thalita et al., 2019). Model pembelajaran TGT merupakan salah satu jenis dari
pembelajaran kooperatif yang mempunyai ciri khas adanya interaksi siswa dalam tim atau kelompok
untuk saling bekerjasama menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan (Setianingsih et al., 2021). TGT
juga memasukkan unsur permainan dalam pendekatannya. Model pembelajaran TGT  memberi
kesempatan pada siswa untuk bisa mengembangkan kemampuan berfikirnya dalam memecahkan
masalah serta menumbuhkan semangat belajar dan rasa tanggung jawab sesama anggota yang ada
di dalam kelompoknya (Nurhayati et al., 2022). Keunggulan dari penerapan TGT salah satunya yakni
terdapatnya kompetisi akademis dalam proses belajar-mengajar. Terlibat dalam penerapan permainan
dalam latihan belajar yang dibuat dalam kerangka pembelajaran kooperatif TGT memberikan
kesempatan pada siswa untuk memperoleh pengetahuan dengan cara yang lebih santai, sekaligus
mengembangkan nilai-nilai seperti sikap bertanggung jawab, rasa percaya diri, menghormati sesama,
disiplin, daya saing, sportivitas, kolaborasi, dan partisipasi aktif seluruh siswa dalam perjalanan
pembelajaran. Selain itu, model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament memainkan peran
penting dalam mempertahankan motivasi siswa sepanjang proses pembelajaran, sehingga berkontribusi
pada peningkatan prestasi akademik.

Hasil belajar dapat diartikan sebagai hasil belajar dan kegiatan belajar, serta bukti kemajuan individu
dalam proses pembelajaran (Suci Perwita Sari, Sazkia Aprilia, 2020). Sedangkan hasil pembelajaran
menurut (Mahesya Az-zahra Andryannisa, 2023) merupakan prestasi yang dicapai oleh siswa,
tercermin dalam ujian, tugas, dan partisipasi aktif dalam mengajukan dan menjawab pertanyaan yang
berkontribusi pada perolehan hasil belajar ini, merupakan hasil belajar siswa. Hasil belajar adalah
pencapaian prestasi belajar yang dicapai siswa dengan kriteria, atau nilai yang telah ditetapkan
(Somayana, 2020). Dari sudut pandang konseptual, dapat disimpulkan bahwa capaian pembelajaran
adalah pencapaian atau pencapaian yang diwujudkan setelah proses pendidikan. Penilaian hasil belajar
siswa diukur melalui prestasi akademik yang memberikan gambaran mengenai perkembangan hasil
belajar mereka dalam tingkat akademik tertentu.

Pembelajaran konvensional masih banyak ditemukan penggunaannya pada jenjang sekolah dasar.
Misalnya, melalui diskusi, penjelasan guru dan tidak berpusat pada siswa. Pembelajaran konvensional
lebih banyak berupa informasi verbal yang diperoleh daribuku dan penjelasan guru (Ekawati,
2016). Model pembelajaran seperti ini menyebabkan hanya sejumlah siswa yang benar-benar
memahami materi belajar, sedangkan siswa lainnya tidak. Penilaian pembelajaran saat ini hanya
bergantung pada tugas yang diselesaikan oleh siswa di rumah dan tes harian, dengan hanya sejumlah
siswa yang terlibat dalam tugas-tugas ini. Situasi ini menghambat pencapaian tujuan pembelajaran yang
optimal. Oleh karena itu, muncul kebutuhan untuk model pembelajaran baru yang mendorong
partisipasi siswa yang lebih besar pada aktivitas belajar mengajar pada prosesnya. Model pembelajaran
konvensional yang sebelumnya digunakan di kelas membuat siswa kurang tertarik dalam
memperhatikan pelajaran dan tidak ada ruang bagi siswa untuk mendalami materi. Model pembelajaran
konvensional menyebabkan siswa merasa bosan dalam kegiatan belajar. Siswa tidak diberi kesempatan
untuk merasakan materi pelajaran secara mandiri (Wisnu D. Yudianto, Kamin Sumardi, 2014).
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Sesuai dengan hasil penilaian pembelajaran siswa sebelumnya, hanya satu siswa yang mencapai skor
80, memenuhi kriteria nilai kelulusan minimum (KKM), sedangkan siswa yang lainnya berada di bawah
ambang batas KKM. Nilai terendah tercatat diperoleh dua siswa, masing-masing mendapatkan nilai 10.
Bukti tersebut dapat menjadi landasan dalam menyimpulkan rendahnya nilai IPAS Kelas V. Sejauh ini
proses pembelajaran yang mendorong kolaborasi antarsiswa tidak banyak digunakan oleh guru. Dalam
pengelolaan kelas, masih terjadi kecenderungan guru menjadi penyedia sumber belajar sehingga proses
pembelajaran terasa monoton dan tidak menarik, dan hal tersebut memicu hasil belajar siswa yang
rendah.

Identifikasi permasalahan tersebut menjadi dasar dari terciptanya tujuan dari penelitian yang
dilaksanakan, tujuan tersebut yakni untuk menilai dampak model pembelajaran TGT pada hasil belajar
kognitif siswa dengan membandingkan kelas yang menggunakan model TGT dengan yang
menggunakan model pembelajaran konvensional.

2. Metode

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian Pra-Eksperimental, khususnya menggunakan
kelompok eksperimen tunggal tanpa memasukkan kelompok kontrol. Penelitian dilakukan pada 1
November 2023 hingga 24 November 2023 di SDN Wonotingal Kota Semarang. One Group Pretest-
Posttest Design dipergunakan peneliti sebagai desain penelitian, menunjukkan bahwa penelitian
eksperimen dilakukan pada kelompok yang dipilih secara acak tanpa menilai stabilitas dan kejelasan
kondisi kelompok sebelum perlakuan. Populasi untuk penelitian ini terdiri dari seluruh siswa kelas V C
di SDN Wonotingal.

Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan melalui metode tes dengan menggunakan tes isian
singkat yang terdiri dari 10 pertanyaan. Tes ini diberikan dua kali, pertama sebagai tes awal (pretest)
dan kemudian sebagai tes akhir (posttest). Pretest diberikan sebelum dimulainya kegiatan pembelajaran,
berfungsi untuk menilai kemampuan awal siswa dalam materi pelajaran. Sebaliknya, post-test bertujuan
untuk mengevaluasi hasil belajar siswa pada materi pelajaran setelah selesainya kegiatan pembelajaran.
Uji normalitas dilakukan terhadap data yang diperoleh baik dari hasil pretest maupun post-test.

Pengujian statistik N-gain juga uji t dipergunakan dalam penganalisisan data untuk melihat pengaruh
sebelum dan sesudah adanya perlakuan terhadap peningkat hasil belajar dengan metode pre-
experimental, dan menerapkan One Group Pretest-Posttest Design. Desain penelitian tercantum tabel
1.
Tabel 1. Rancangan Penelitian One Grup Pretest-Posttest Desain
Pretest  Perlakuan Posttest
Ol X 02

Keterangan :

O1: hasil pretest

X :perlakuan (treatment)
02 : hasil posttest

Analisis data dalam penelitian ini melibatkan penggunaan uji skor Ngain dan uji t satu sampel melalui
SPSS untuk Windows versi 26. Data yang diperiksa terdiri dari informasi yang dikumpulkan selama
penelitian, yang kemudian dianalisis untuk tujuan komparatif.

N ) _Spost—SpreXlOO
gam = S maks — S pre

Hasil N-gain yang didapatkan dikelompokan pada kategori tinggi, sedang, dan rendah. Berikut kriteria
skor N-gain tercantum dalam tabel 2.
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Tabel 2. Kriteria Skor N-gain

Nilai N-gain Kategori
g>0,7 Tinggi

03<g<0,7 Sedang
0<0,3 Rendah

Tabel 2 Menjelaskan tentang pembagian skor N-gain dengan hasil skor 0,7 yang masuk pada kategori
tinggi, skor 0,3-0,7 masuk dalam kategori sedang, serta skor di bawah 0,3 masuk dalam kategori rendah.

Tabel 3. Tafsiran Efektivitas N-gain

Nilai N-gain Kategori
<40 Tidak Efektif
40 - 55 Kurang Efektif
56 - 75 Cukup Efektif
>76 Efektif

Tabel 3 menggambarkan interpretasi keefektifan N-gain. Nilai N-gain di bawah 40 dikategorikan
sebagai tidak efektif, nilai mulai dari 40-55 dinyatakan kurang efektif, yang berada antara 56-76
dianggap cukup efektif, dan N-gain melebihi 76 diberi label sangat efektif.

3. Hasil dan Diskusi

3.1. Hasil

Pelaksanaan penelitian dilaksanakan di Kelas V C SDN Wonotingal Kota Semarang dengan total 29
siswa ini bertujuan untuk menilai efektivitas model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
terhadap hasil belajar siswa. Sebelum penelitian, siswa menjalani pretest guna memastikan tingkat
kinerja awal mereka. Selanjutnya, setelah penerapan metode belajar yang diteliti, dan posttest diberikan
untuk mengukur keefektifannya pada hasil belajar mereka.

Tabel 4. Nilai Pretest dan Posttest hasil belajar siswa SDN Wonotingal

Variabel N Mean Nilai Nilali Standar.
Minimum maksimum  Deviasi

Pretest 29 41.03 10,00 80,00 20.239

Posttest 29 72.41 40,00 100,00 19.577

Hasil pretest dan posttest yang diberikan dalam bentuk 10 soal isian singkat untuk 29 siswa dapat
digunakan sebagai dasar pembahasan. Dapat dilihat hasil pretest menunjukan nilai minimal adalah 10
sedangkan nilai maksimal 80. Pada hasil posttest menunjukan adanya peningkatan dengan diperoleh
hasil nilai minimul 40 dan nilai maksimumnya adalah 100.

Tabel 5. Uji Normalitas hasil belajar siswa SDN Wonotingal
Kolmogorov - Shapiro - Wilk
Smirnov
Statistic df  Sig. Statistic df  Sig.
Pretest 161 29 .053 933 29 .066
Posttest ~ .126 29 .200 929 29 .053

Nilai signifikasi (sig) pada uji normalitas Shapiro Wilk untuk pretest mendapatkan nilai signifikasi
0,066 dapat disimpulkan bahwa nilai signifikasinya 0,066 > 0,05 yang berarti normal. Sedangkan nilai
posttest menunjukan signifikasi 0,053 sehingga data dapat dikatakan normal.
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Tabel 6. Uji N-gain

N  Min Max Mean Std.

Deviation

N-gain 29 A7 1.00 .5800 26774
skor

N-gain 29 16.67 100.00 58.0049 26.77404
persen

Berdasarkan uji N-gain pada tabel 6 dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Cukup efektif dengan kategori sedang dengan
mendapatkan nilai N-gain skor 0,58 dan N-gain persen dengan hasil 58.

Tabel 7. Uji t

Paired Samples Test
Paired Differences

95%

Confidence

Std. Interval of
Erro the Sig.
Std. r _ Difference (2-
Deviati Mea Lowe taile
Mean on n r Upper t df d)
Prete - 13555 2.57 - - - .000

Pairst-  31.37 1 36.53 26.22 12.46 28
Postt 9 5 3 6

est

Dalam pengujian t didapatkan hasil bahwa nilai signifikansinya (2-tailed) yaitu 0.000 yang artinya tidak
melebihi nilai a atau dapat diartikan sebagai 0.000 < 0.05 atau terjadi penolkana pada Ho dan
penerimaan pada Ha. Hasil analisis tersebut membuktikan adanya pengaruh dari sebuah perlakuan yang
diberikan pada saat pembelajaran tersebut. Pada saat kondisi belum diberikan perlakuan sebelumnya,
rata-rata siswa mendapat nilai dibawah KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Setelah menerapkan
penggunaan model pembelajaran TGT dengan, nilai siswa mengalami peningkatan meskipun masih ada
beberapa siswa yang mendapatkan nilai dibawah KKM. Dari hasil tersebut, penelitian menunjukkan
bahwa penerapan model pembelajaran TGT pada mata pelajaran IPAS materi lapisan bumi dinyatakan
berhasil diterapkan kepada siswa-siswi kelas V di SDN Wonotingal dibuktikan adanya peningkatan
hasil belajar.

3.2. Diskusi

Penelitian ini didukung oleh penelitian yang sudah dilaksanakan oleh (Fauziyah & Anugraheni,
2020)yang menunjukan bahwa model pembelajaran dapat memberikan peningkatan hasil belajar
ditinjau dari kemampuan berpikir kritis kelas V SDN Blotongan 03 Tahun Ajaran 2019/2020. Riset
yang dilaksanakan juga didukung oleh (Astrissi et al., 2014) mengakatan bahwa penerapan model
belajar Teams Games Tournament (TGT), ditambah dengan penggunaan media teka-teki silang,
terbukti keefektifannya dalam upaya peningkatan prestasi akademik siswa kelas X yang mempelajari
materi Minyak Bumi di SMA Negeri 3 Sukoharjo selama tahun ajaran 2012/2013. Hal ini dibuktikan
dengan nilai hitung 4,873 untuk prestasi belajar kognitif, melampaui nilai tabel 1,67, dan nilai hitung
1,784 untuk prestasi belajar afektif, yang melebihi nilai tabel 1,67.

Penelitan lain yang serupa juga dilakukan oleh (Wisnu D. Yudianto, Kamin Sumardi, 2014) studi
tersebut menerangkan bahwa menggunakan model pembelajaran TGT pada mata pembelajaran
Pengaturan Sistem Refrigerasi SMK Negeri 1 Cimahi teridentifikasi dapat meningkatkan hasil belajar.
Pengaruh ini tercermin dari peningkatan nilai rata-rata kelas, naik dari siklus | pretest 59,12 menjadi
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postest 78,24, lalu siklus Il dari pretest 59,38 menjadi posttest 84,06, dan siklus Il dari pretest 60
menjadi posttest 84,41.

Dari beberapa penelitian terdahulu yang relevan, dipaparkan bahwa model pembelajaran Teams Games
Tournamen (TGT) memiliki pengaruh untuk meningkatkan hasil belajar. Merujuk pada penelitian di
atas, hasil penelitian yang dilakukan peneliti juga mendapatkan hasil bahwa penggunaan model
pembelajaran TGT dengan membuat siswa lebih aktif dan asntusias dalam proses pembelajaran IPAS
dan berpengaruh pada hasil belajar, artinya tidak ada pertentangan antara penelitian terdahulu dengan
penelitian yang dilakukan sekarang. Penggunaan model pembelajaran TGT dinilai sesuai dalam
pengajaran materi di kelas. Kesimpulannya, berdasarkan pembahasan dalam penelitian ini, penerapan
model pembelajaran TGT dalam pengajaran materi lapisan bumi dalam keilmuan telah dianggap
berdampak pada proses belajar mengajar. Data yang disajikan dalam penelitian, mencerminkan nilai-
nilai yang menunjukkan perbaikan setelah perlakuan dan posttest, menegaskan bahwa model
pembelajaran TGT memiliki efek yang nyata terhadap hasil belajar siswa kelas V di SDN Wonotingal.
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ini.

5. Kesimpulan

Temuan dalam penelitian menjadi dasar dalam menyimpulkan penelitian yang dilakukan, kesimpulan
yang didapatkan yakni penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) kelas V SDN
Wonotingal memiliki signifikansi pengaruh pada hasil belajar siswa dengan kategori sedang.
Meningkatnya hasil pretest dan posttest siswa yang dilakukan sebelum dan sesudah perlakuan
menggunakan uji t dan N-gain merupakan bukti dari temuan tersebut. Dengan memasukkan model
pembelajaran TGT, ada potensi yang berkembang untuk diversifikasi dan peningkatan strategi
pembelajaran ke arah yang lebih positif, yang mengarah pada peningkatan keberhasilan belajar dan
hasil yang lebih baik. Para peneliti yang berniat untuk melakukan penelitian serupa didorong untuk
mengatur jadwal kegiatan pembelajaran dengan cermat untuk memastikan penggunaan waktu yang
efisien. Selain itu, guru disarankan untuk meningkatkan manajemen kelas untuk melancarkan
pembelajaran, terutama ketika berhadapan dengan siswa yang memiliki kecenderungan perilaku
mengganggu.
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